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ABSTRAK 
 
Adanya website informasi akademik di UPN “Veteran” Jatim, masih 
membingungkan mahasiswa dalam mencari informasi khususnya informasi 
mengenai cara melakukan registrasi. Selama masa perkuliahan mahasiswa 
diharuskan menjalani proses registrasi yang telah ditentukan, antara lain registrasi 
mahasiswa baru, registrasi pembayaran SPP dan SKS,  registrasi PKL, registrasi 
Tugas Akhir,  registrasi KRS, dan lain – lain. Namun dalam kenyataannya masih 
banyak mahasiswa yang tidak tahu bagaimana cara untuk melakukan registrasi 
tersebut sehingga mereka masih sering bertanya-tanya kepada staff atau 
mahasiswa yang lain sebelum melakukan registrasi. 
Skripsi ini membahas perancangan dan pembuatan aplikasi media 
informasi registrasi akademik berbasis multimedia di kampus UPN “Veteran” 
Jatim. Aplikasi ini akan dibangun dengan menggunakan ActionScript3.0 dan 
dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS5. Aplikasi ini dapat membantu 
mahasiswa yang ingin mengakses informasi tentang bagaimana cara melakukan 
berbagai registrasi seperti registrasi mahasiswa baru, registrasi pembayaran SPP 
dan lainnya yang ada di Universitas UPN “Veteran” Jawa Timur dan mengerti 
akan pentingnya penerapan ilmu Interaksi Manusia dan Komputer dalam bidang 
Teknologi. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Dengan pesatnya perkembangan Teknologi Komunikasi dan Informasi telah 
mengubah model dan pola pembelajaran pada dunia pendidikan. Terutama 
perkembangan teknologi dalam proses pengajaran dan pembelajaran dengan 
menggunakan alat bantu komputer. Selain itu, dalam menyelenggarakan sistem 
akademik dalam dunia pendidikan juga tidak terlepas dari adanya teknologi, salah 
satunya dalam proses registrasi.  
Adanya website informasi akademik, masih membingungkan mahasiswa 
dalam mencari informasi khususnya informasi mengenai registrasi. Maka dalam 
penelitian ini akan dibahas tentang proses sistem informasi akademik mengenai 
registrasi yang ada di Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur. 
Registrasi adalah proses pendaftaran atau pencatatan untuk memperlancar dan 
mempermudah dalam proses pendataan data-data mahasiswa, sehingga dapat 
teroganisir, teratur dengan cepat dan tepat dengan beberapa persyaratan yang telah 
ditentukan oleh Universitas. Registrasi merupakan suatu proses yang harus 
dilakukan oleh semua mahasiswa sebelum menjalani perkuliahan yang ada.  
Selama masa perkuliahan mahasiswa diharuskan menjalani proses registrasi 
yang telah ditentukan, antara lain registrasi mahasiswa baru, registrasi 
pembayaran SPP dan SKS,  registrasi Tugas Akhir, registrasi KRS, dan lain – 
lain. Namun dalam kenyataannya masih banyak mahasiswa yang tidak tahu 
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bagaimana cara untuk melakukan registrasi tersebut sehingga mereka masih sering 
bertanya-tanya kepada staff atau mahasiswa yang lain sebelum melakukan 
registrasi. Dan apabila staff sedang sibuk melayani mahasiswa yang ada, maka 
mereka akan menunda untuk bertanya dan hal ini akan menghambat proses 
registrasi.  
Oleh karena itu, dalam Skripsi ini Penulis melakukan analisa dan perancangan 
sebuah interface suatu aplikasi  yang sesuai dengan ilmu Interaksi Manusia dan 
Komputer (IMK) yang berfungsi sebagai sarana dimana mahasiswa akan lebih 
mudah dalam mengakses informasi tentang registrasi yang ada di kampus dengan 
cepat dan akurat. Aplikasi yang berisi informasi tersebut akan ditampilkan dalam 
format multimedia, yang membuat informasi tersebut tampak menarik dan 
interaktif bila dibandingkan dengan informasi yang disajikan dari media-media 
cetak.  
 
1.2 Perumusan Masalah 
Permasalahan yang akan dipecahkan dalam kegiatan ini dapat dirumuskan 
sebagai berikut: 
a. Bagaimana menganalisa interface sebuah aplikasi dengan dasar ilmu 
Interaksi Manusia dan Komputer yang dapat memudahkan mahasiswa 
mendapatkan informasi tentang registrasi? 
b. Bagaimana merancang interface sebuah aplikasi dengan dasar ilmu 
Interaksi Manusia dan Komputer yang dapat memudahkan mahasiswa 
mendapatkan informasi tentang registrasi? 
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c. Bagaimana membuat animasi yang dapat memudahkan mahasiswa 
mendapatkan informasi tentang registrasi? 
d. Bagaimana mengimplementasikan dan mengevaluasi sebuah aplikasi 
apakah sesuai dengan ilmu Interaksi Manusia dan Komputer. 
 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah sangatlah penting didefinisikan dalam pembuatan aplikasi ini 
dengan tujuan agar aplikasi ini berkembang sesuai dengan perumusan masalah, 
tujuan pembuatan aplikasi dan tahu sejauh mana aplikasi ini akan dibuat. Adapun 
batasan masalah pada penulisan Skripsi ini adalah:  
a. Melakukan analisa interface sebuah aplikasi sistem informasi akademik 
dengan dasar ilmu Interaksi Manusia dan Komputer yang memudahkan 
mahasiswa mendapatkan informasi tentang registrasi. 
b. Aplikasi desktop ini bertujuan hanya berisi media informasi registrasi 
akademik yang ada di Universitas UPN “Veteran” Jatim untuk 
mempermudah mahasiswa yang ingin melakukan registrasi akademik yang 
dibutuhkan. 
 
1.4 Tujuan dan Manfaat 
Tujuan yang ingin dicapai di dalam pembuatan Skripsi ini adalah dapat 
menganalisa, merancang, dan membuat animasi dalam sebuah Aplikasi Media 
Informasi Registrasi Akademik yang sesuai dengan standart ilmu Interaksi 
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Manusia dan Komputer yang bisa digunakan oleh mahasiswa dalam memberikan 
informasi tentang Registrasi di Universitas UPN “Veteran” Jawa Timur.  
 
Adapun manfaat dari pembuatan aplikasi adalah agar dapat membantu 
mahasiswa yang ingin mengakses informasi tentang bagaimana cara melakukan 
berbagai registrasi seperti registrasi mahasiswa baru, registrasi pembayaran SPP 
dan lainnya yang ada di Universitas UPN “Veteran” Jawa Timur dan mengerti 
akan pentingnya penerapan ilmu Interaksi Manusia dan Komputer dalam bidang 
Teknologi.  
 
1.5 Metode Penelitian 
Dalam pengerjaan Skripsi ini diperlukan langkah-langkah untuk membuat 
aplikasi sesuai dengan tujuannya, langkah-langkah yang diperlukan sebagai 
berikut : 
1. Perencanaan 
- Pengumpulan data 
a. Metode literatur, metode mengumpulkan data yang dilakukan 
dengan cara memperolehnya dari buku maupun artikel yang ada. 
b. Wawancara, yaitu dengan melakukan tanya jawab (wawancara) 
kepada pihak yang terkait dengan registrasi di Universitas UPN 
“Veteran” Jawa Timur. 
c. Observasi, yaitu melakukan pengamatan registrasi secara langsung 
di lingkungan Universitas UPN “Veteran” Jawa Timur. 
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- Analisa 
Berkonsultasi kepada ahli serta mencari dan mempelajari literatur yang 
berkaitan dengan rumusan masalah, teori – teori yang berhubungan 
dengan sistem yang akan dibangun, desain sistem, dan bahasa 
pemrogramannya. 
- Spesifikasi masalah dan kebutuhan sistem 
Proses untuk menspesifikasikan masalah-masalah dan apa saja yang 
dibutuhkan dalam proses pembuatan aplikasi. Seperti menentukan 
fungsionalitas dan non-fungsionalitas dari sistem berdasarkan tujuan. 
 
2. Perancangan 
- Pendefinisian dan Pengumpulan kebutuhan sistem 
Setelah proses spesifikasi maka akan dilakukan proses definisi dari 
kebutuhan-kebutuhan dan sekaligus dilakukan pengumpulan 
kebutuhan - kebutuhan (resource) tersebut. 
- Perancangan interface 
Proses untuk merancang desain interface dari aplikasi. Pembuatan 
aplikasi prototype. 
 
3. Pembuatan 
- Pembuatan aplikasi 
Proses pembuatan aplikasi secara leseluruhan sesuai dengan  
fungsionalitas yang berdasar pada tujuan sistem. 
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4. Uji Coba (Testing) 
- Testing aplikasi 
Proses ini dilakukan setelah sistem dibuat untuk mengetahui apakah 
sistem sudah sesuai dengan fungsionalitas atau tidak, jika tidak sesuai 
maka dilakukan peninjauan ulang. 
 
5. Evaluasi 
- Evaluasi sistem 
Setelah proses uji coba maka akan dilakukan proses evaluasi dan jika 
terjadi kesalahan pada sistem maka akan dilakukan pendesainan ulang 
hingga sesuai dengan fungsionalitas yang telah didefinisikan. 
 
6. Penyusunan Laporan 
- Pembuatan laporan 
Pada tahap ini dilakukan penyusunan buku sebagai laporan dan 
dokumentasi dari perangkat lunak secara keseluruhan, mulai dari tahap 
awal hingga tahap akhir pembuatan Skripsi. 
 
1.6 Sistimatika Penulisan 
BAB I PENDAHULUAN 
  Bab ini menguraikan tentang latar belakang, perumusan masalah, 
batasan masalah, tujuan, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistimatika 
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penulisan dari Analisis dan Perancangan Media Informasi Registrasi 
Akademik Berbasis Multimedia Flash di Kampus UPN “Veteran” Jatim. 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA  
  Bab ini membahas teori dan teknik dasar tentang pembuatan 
program, yaitu membarikan gambaran umum mengenai Personal Computer 
(PC), program aplikasi Adobe Flash CS 5, dasar-dasar ActionScript pada 
Adobe Flash CS 5, dan tool tambahan yang dibutuhkan dalam pembuatan 
Aplikasi Media Informasi Akademik.   
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
  Bab ini menjelaskan mengenai perancangan sistem yang terdiri 
atas penjelasan dari analisa permasalahan, desain sistem sampai dengan 
rancangan antarmuka Aplikasi Media Informasi Registrasi Akademik. 
BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN 
  Bab ini berisi penjelasan hasil akhir dari aplikasi ini serta 
pembahasannya tentang aplikasi Media Informasi Registrasi Akademik yang 
telah dibuat tersebut. 
BAB V UJI COBA DAN EVALUASI PROGRAM 
  Bab ini merupakan hasil pengujuian sistem secara keseluruhan 
yang menjawab pernyataan dalam perumusan masalah dan evaluasi dari 
aplikasi. 
BAB VI  PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang bermanfaat dalam 
pengembangan aplikasi ini di waktu mendatang. 
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